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Banten merupakan wilayah yang kearifan lokal yaitu permainan tradisional. Inti 
dari permainan tradisional yaitu untuk mendapatkan kesenangan, dan syarat akan 
nilai-nilai yang dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. Kurangnya 
informasi mengenai informasi permainan tradisional Banten menjadikan penulis 
tergerak untuk merancang media informasi. Penelitian ini dilakukan secara 
kualitatif dengan mewawancarai narasumber secara mendalam, melaksanakan 
observasi dengan sekolah dasar setempat, serta penulis juga melakukan studi 
pustaka demi menggali permasalahan serta informasi yang aktual.Tujuan dari 
penelitian yang dilakukan oleh penulis ini diharapkan menjadi upaya untuk 
menarik minat serta menjadikannya sebagai media informasi mengenai permainan 
tradisional, melalui penelitian ini juga diharapkan menjadi salah satu cara untuk 
tetap melestarikan keberadaan permaianan tradisional khas Banten. 
 




Banten is district that have a local culture called traditional game.  The main 
point of traditional games is to have fun, and each traditional games have 
different rules that include a moral values that can be applied in everyday life.  
Lack of information about all of Banten traditional games gives the writer a 
chance to design an informative media. This research was conducted qualitatively 
by interviewing each informants in depth, and also carrying out observations with 
local elementary schools. The authors also conducted a literature study in order 
to explore the actual problems and information. The purpose of the research 
conducted by the writer is an effort to attract interest and make it as a medium of 
information about traditional games, through this research the writer also 
expected to have a way to continue preserving the existence of traditional Banten 
games.. 
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